THE SEVEN GATES OF JAMBALA
ATARI ST, AMIGA

Hace mucho tiempo existia un mundo mistico
de magia y hechiceria en el que el pensamiento
y el trabajo sdlo se controlaban a través del
Poder y de la Mente, conjuntamente. Esta
historia cuenta algo acerca de este mundo y nos
permite conocer alguno de sus habitantes.

Un sordo silencio se hacia sentir en la

habitacion del Viejo Maestro. Parecia que se

podia palpar. Su alumno, Dravion, no sabia
realmente si se sentia a gusto & no, ya que sus
inexplicables sentimientos eran de relajacién y
ansiedad al mismao tiempao.

"“Algo grande va a pasar”, habia dicho el Viejo
Maestre cuando se llevé a Dravion de su silla de
la biblioteca esa mafiana temprano. “Munca
antes habias estado preparado para aprender
tanto como ahora. Ven,”

La mirada de los ojos de su tutor era promete-
dora y Dravion pensd que la forma en la que el
anciano le habia llamado también habia sido
bastante diferente que al principio.

Caminando bastante deprisa, el Viejo Maestro
habia llevado a Dravion desde la biblioteca de la
ciudad hasta una especie de mazmorra-habita-
cidn an el sotano de la casa del mago, bastantes
kildmetros fuera de los limites de la ciudad.
Generalmente esta habitacion estaba cerrada,
pero cuando llegaron, la puerta estaba entre-
abierta y por detras de ellas se podia ver una luz
anaranjada. Rehusd hacer ninguna pregunta
sabiendo instintivamente gque serian respondidas
mas tarde, a lo largo de aquel dia. La habitacidn
parecia abovedada, ya que era un corredor que
conducia a una habitacién todavia méas oscura,
situada mas adelante. Las telarafias colgaban
del techo arqueado y se enredaban en sus caras
a medida que avanzaban. Se podian oir clara-
mente sonidos de agua cayendo, y las sombras
danzantes provocadas por las velas y las antor-
chas hacian que la mazmaorra apareciera verda-
deramente fantasmagdrica.

Dravion habia presenciado hechos mégicos
durante su carrera de estudiante con el Viejo
Maestro y habia leido acerca de cosas mucho
peores, pero €sta superaba a todas.

Cuando sus ojos se acostumbraron a la poca
luz observéd cuidadosamente las cosas gue
habia en la habitacién y que colgaban de sus
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asperas y desnudas paredes. Habia varias es-
tanterias donde se podian ver jarras y frascos.
Muchos de ellos estaban cubiertos por grandes
capas de polvo. Algunas de las etiquetas que
indicaban sus contenidos eran completameante
ilegibles. Habia jarras llenas de colas de lagarti-
jas, huevos de arafa, alas de murciélago y ojos
de rana. Pero los frascos contenian en general
polvos gque podian curar [y también causar)
diversas enfermedades,

La mayor parte de la mazmorra estaba dedicada
a un caldero negro, un gran recipiente presumi-
blemente hecho de hierro, que estaba rodeado
de velas por los cuatro costados y que proyecta-
ban sobre él una luz vacilante. Aungue Dravion
no veia ningun fuego ni nada parecido ardiendo
bajo el caldero, el liquido que habla en &l parecia
que hervia.

Los vapores que salian de él le recordaron sus
dias de resaca cuando era joven, cuando tenia
problemas al respirar porque parecia que las
esencias le abrasaban los pulmones, comao si un
espiritu estuviera intentandeo evitar que el aire
viciado abandonara su cuerpo.

El mago le dijo que se sentara y permaneciera
en silencio. Dravion se sentd lo suficientemente
lejos del caldero, tanto como pudo. Empezd a™
comprender por gqué la gente consideraba la
hechiceria como una extrafa profesién y por
gué la casa del mago estaba construida fuera de
los limites de la ciudad.

“¢Qué es..?", comenzd a preguntar Dravion,
pero el Mago le indicd con un movimiento de su
manc que permaneciera en silencio y sentado
2n su sitio.

Los destellos de la mirada de los ojos del
mage producian escalofrios en la espalda de
Dravion. Era una mirada que decia: "'td sabes lo
que va a pasar y si no quieres escuchar, mira”,
De hecho Dravion sabia qué era lo que iba a
pasar si no mantenia la boca cerrada y conti-
nmuaba sentado en el pequefio taburete de
madera donde estaba situado. Para su gusto,
demasiado cerca del horrible y apestoso caldero.

Para convertirse en un mago, uno tenia que
ser discipulo de un mago bien conocido durante
12 afios. Después de haber pasado esto con
éxito habia que hacer un examen, o lo que es lo
mismo, habia que conguistar el complejo labe-
rinto de Jambala con |las ciudades que tenia
dentro.

Sdlo unos pocos volvian de este misterioso y
desde luego peligrose laberinto, y ninguno de
los que habian conseguido volver podian hablar
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da ello, ya gque un juramento sagrado les
prevenia de hacerlo. El llevar a cabo esta tarea
estaba muy lejos de las capacidades de la
mayoria de los estudiantes y mucho menos de
alguien como él, que sélo habla sido instruido
en los fundamentos de la magia en los pocos
afios gue habia estado con el Viejo Maestro,
Seria la muerte segura, aungue todavia tenia
cierta esperanza, a no ser que acabara haciendo
alge para que su maestro lanzara contra él toda
su violenta colera: la Varita Méagica.

Habia antiguas leyendas que hablaban de
esta Varita, Antes de que él naciera, y probable-
mente antes de que naciera su Viejo Maestro,
habia un poderoso mago que obtenia su increible
poder de una Varita Mégica heredada de razas
de la humanidad, gue eran mucho més antiguas
gue la pura reencarnacion de la magia. De una
forma o de otra, ni siquiera las leyendas contaban
con exactitud como, por qué o cuando esta raza
se extinguid y la Varita Magica que habia creado
se perdid.

Por ese tiempo un simple carpintero, que
talaba los bosques alrededor del lugar donde
habia nacide, la encontréd en una cueva. El
carpintero se convirtid en un Mago, incluso sin
saber todavia que era el Mago mds poderoso
gue jamés habia exsitido sobre la tierra. No era
un magoe malo. Incluso aceptd pasar el examen
al que todos los magos se tenian que Someter.
Aceptd conquistar el laberinto y las ciudades de
Jambala.

Aungue nadie ponia en duda su poder y
habilidades, nunea méds se supo de él. Podia
haber sido el Mago més poderoso que jamas
hubiera existido en la tierra, pero sdlo habia
podido estar alli por un corto espacio de tiempo.

Segun la leyenda, la Varita Mégica, rota en
siete pedazos, se perdié dentro del laberinto.
Agquel que consiguiera recuperar las partes y
formar con ellas correctamente la Varita Magica
de nuevo tendria poderes inimaginables. Poderes
que aumentarian de forma considerable sus
posibilidades de sobrevivir v, de hecho, de vivir
en el laberinto. Sdlo con la ayuda de la Varita
Mdgica, un estudiante relativamente inexperto
como Dravion seria capaz de completar con
éxito la mision si se diera el caso mas que
improvable de que el Viejo Maestro le lanzase a
él en el laberinto en una fecha anterior a lo
previsto.

Dravion siempre habia estado deseoso de
aprender, pero también deseocso de hablar e
intervenir. Mas de una vez habia puesto en
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peligro su vida y la de su maestro intentando
“mejorar’’ hechizos o pociones. La dltima vez su
maestro le habia dicho: “la proxima vez... jsabras
lo que pasal” La decisiva mirada en los ojos del
anciano era inconfundible. No era un fanfarroneo,
El anciano tenia esa intencién. Cada pelo de su
larga barba gris y cada milimetro cuadrado de
sus pupilas irradiaban colera mientras su piel se
ponia completamente roja.

El tenia esa intencidn. Muy bien.

Sabiendo esto intenté ser méas cuidadoso,
especialmente hoy, ahora que “algo grande iba
a pasar”. Se preguntaba gué habia querido decir
su maestro con '“grande”. El nunca habla
llamade “grande’™ a convertir plomo en oro, ni
siquiera a convertir ranas en bellas princesas y
valientes principes (esto variaba de acuerdo con
el sexo original).

Dravion observd cuidadesamente cémo el
maestro tomaba alguno de los ingredientes de
las estanterias y los arrojaba al fluido que hervia
en el caldero. Los vapores se convirtieron
oscuros instantdneamente, Parecia que se des-
vanecian rapidamente. Dravion observd entonces
que eran absorbidos por un tubo que estaba
localizado al final de la habitacidn abovedada.
La horrible esencia parecia que se elevaba. Con

_ alivio, el joven pupilo respird el aire fresco. Par

lo menos no tenia que estar asustado de perder
el conocimignto. Se levantd de su pequefio
taburete de madera intentando t@ner una mejor
vision de lo gue el Viejo Maestro estaba haciendo,
que ahora tomaba un gran libro de paginas
amarillentas, lleno de polvo y con un tipo de
escritura de la que Dravion sdlo reconocid unas
pocas palabras basicas. El Viejo Mago no parecia
que estuviera leyendo el libro; sus ojos estaban
entormados como si estuviera meditando pro-
fundos pensamientos. Dravion se incling y tuvo
una clara visidn de la pagina. Algunas de las
palabras que reconocid se referian a “calderos”,
“pociones”’, “ingredientes” y “palva’. Aungue,
por supuesto, esto no aclard mucho al estudiante
sobre la misteriosa ciencia de la magia.

El Viejo Maestro abrid sus ojos de nuevo y
volvié unas pocas pdginas. El polvo cayd del
papel que parecia viejo y fragil. Dravion par un
momento tuvo que contener Sus ganas de
estornudar. Si lo hubiera hecho probablemente
el libro se hubiera desintegrado en miles de
pequefios trocitos, que incluso la magia del
Viejo Maestro no hubiera podide reunir de
nuUaveo.

Por suerte-para él, el joven estudiante pudo
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contenerse a tiempo. Estaba convencido de que
si hubiera estornudado, hubiera acabado sin
duda en el laberinto de Jambala antes de que ni
siquiera hubiera podido decir: "jjArfle Barfle
Goobl?"

Se santd de nuevo, esta vez en un banco de
madera de aspecto robusto que salia de la
pared, pero a pesar de su fuerte aspecio y
consistencia, cedio a su paso con una facilidad
que le dejd completamente atontado.

Ni Dravion ni siquiera el Viejo Maestro podrian
decir gué fue exactamente lo que pasd entonces,
ya que la habitacion abovedada se transformd
en algo que era tan negro como nada puede
realmente ser. Se encontraron en la oscuridad
més pura y profunda imaginable. Era como si las
antorchas y las velas se hubiara apagado todas
en el mismo instante Sin ninguna causa aparante.
Mo sintié nada, excepto maldecir en una antigua
lengua de la que sdlo pudo entender su nombre,
La maldicion crecia sorda y distante cuando
Dravion perdio la consciancia.

Dravion se despertd después de lo que a él la
parecieron segundos, pero que podrian haber
gido facilmente minutos, horas o incluso dias,
Las duras palabras de su Viejo Maestro, aunque
no habia podido entenderlas, resonaban literal-

mente en su cabeza a medida que recuperaba la
consciencia de nuevo.

Después de que el velo negro sobre sus ojos
se hubiera disuelto, la Unica cosa de la que se
pudo dar cuenta es de que tenia una gruesa
pared delante de él, no como las paredes de la
mazmorra de su Maestro, sino mas vieja y mas
gris. En esa pared habia una pequefia puerta
con adornos de hierro. Parecia que se abria
automaticamente. Repentinamente sintid comao
si si estuviera siendo absorbide por lo que
quiera que fuese que estaba detras de aquellos
poderes de la oscuridad desconocidos para él.
Incluso antes de gue realmente supiera qué era
lo que habia pasado se encontrd al otro lado de
la gris y vieja pared. Dravion adivind entonces
gué es lo que habia sido de él y por qué la gente
llamaba al lugar donde él se encontraba ahora...
THE SEVEN GATES OF JAMBALA (LAS SIETE
PUERTAS DE JAMBALA).

EL JUEGOD

La historia de nuestro héroe nos lleva a un
mundo desconocido de fantasia, del que sdlo
tenemos vagas nociones basadas en viejas
tradiciones. Se refiere a un misterioso sistema
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de laberintos, con siete ciudades escondidas,
que tienan que ser encontradas por nuestro
héroe. Para alcanzar el final y salir de las
galerias necesita las sieta partes de la Varita
Maégica, que estan esparcidas a lo largo de siete
cuevas dentro del laberinto. Necesitara también
informacion gue le ayude, que podra obtener de
algunos de los habitantes del laberinto.

Estos habitantes, que viven en las galerias del
laberinto, pueden ser de mucha ayuda o bien
crear problemas a nuestro héroe, La mayoria de
las veces, él tiene la opcidon de comprar algan
poder magico, o piezas, o bien consejos de los
habitantes, pagandoles con el oro que encuentra
por el camino. Desgraciadamente sdlo unos
pocos de los habitantes del laberinto son cono-
cidos y por ello nuestro héroe se llevars bastantes
Sorpresas.

Para hacer mds facil este camino a través de
los peligros y la maldad hay muchas cosas utiles
escondidas en las galerias. Es importante en-
contrarlas, de forma gue nuestro héroe pueda
ser teletransportado a otras galerias, evitando
asi los pasadizos dificiles o descubriendo otras
camaras y cosas parecidas...

Ademas, nuestro pequefic mago tieng que
tener cuidado con los grandes guardianes, que
generalmente viven delante de las pueértas de
las ciudades. Requiere una gran precisién el
poder pasar alrededor de ellos. Mucha més que
para cualguier otra criatura del laberinto. Si
nuestro héroe tiene éxito y consigue evitar a los
guardianes, entrard en las misteriosas ciudades.
Agui tiene |la oportunidad de escoger entre siete
puerias para entrar en otro laberinto, pero sdlo
si encuentra la llave apropiada para esa ciudad
en particular,

LA VARITA MAGICA

Si se encuentran todos los pedazos y se
alcanza la dltima ciudad, el jugador entrard en
un lugar especial, donde podré juntar las dife-
rentes piezas de la Varita Magica. Aqui se
muestra donde poner los diferentes elemeantos
recogidos. Se pueden escoger por medic del
joystick, con la ayuda de la flecha oscura y
pulsando en el botdn de fuego. Los elementos
tienen que ser colocados de la forma correcta
entre los extremos de la Varita, en la parte
inferior de la pantalla. Sdlo si los elementos de
la Varita Magica estdn situados de la forma
corracta, el jugador tendra finalmente la oportu-
nidad de abandonar el alberinto.
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CONTROL

Para dirigir al pequefic mago a través del
laberinto de una forma segura éstos son los
controles del joystick:

Joystick a la izquierda/deracha.

s Movimiento horizontal.

Q}@ Joystick izquierda/derecha./arriba.

i Saltar izquierda/derecha.
) Joystick abajo.
Agacharse y exminar el suelo,

Sdlo es posible examinar el suelo si
gl jugador tiene el martillo. 5i el
joystick se mueve hacia abajo, de-
lante de una puerta o una ramifica-
cién, se entrara en ella.

Pulsar el boton de fuego:
Lanzar un hechizo méagico apren-
dido.

Las cosas que se encuentren se pueden coger
simplemente tocandolas.

INSTRUCCIONES DE CARGA
Atari ST

~ Maete el disco A en la unidad A y enciende el

“ordenador o arranca el juego con RESET. Cuando
al ordenador te lo indique pon el disco B en la
unidad A,

Amiga

Apaga y enciende tu ordenador de nuevo.
Cuando aparezca la pantalla “workbench™ mete
el disco en la unidad de disco df0. El programa
comenzard automaticamente,
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